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Overall latency is the elapsed time from input of human motion to the immediate 
response of the input in the display. Apparently, latency is one of the most frequently 
cited shortcomings of current Virtual Reality (VR) applications. To compensate 
latency, previous prediction mechanisms insert a complex mathematical algorithm, 
which may not be appropriate for complex virtual training applications. More 
complex VR simulations most likely will impose greater computation burdens and 
resulted in the increase of latencies. 
In order to overcome latency problem, this research is an attempt to suggest a new 
prediction algorithm based on heuristic that could be used to develop a more effective 
and general system for virtual training applications. The heuristic-based predictor 
provides a platform to utilize the heuristic power of human along with the algorithmic 
power, geometry accuracy of motion-planning programs and biomechanical laws of 
human. Heuristic algorithm is an important module widely used for humanoid robots 
and avatars in VR systems. However, to the best of the researcher's knowledge, the 
heuristic approach has not been used as a single prediction algorithm for 
compensating latency in virtual training systems. 
In order to find out whether the new prediction algorithm is acceptable and possibly 
could reduce latency, a fast synchronization squash-game simulation was selected as a 
study source. This research analyzed the latencies of all subcomponents of this system 
and designed prediction algorithm that allows high-speed interaction. 
In measuring the performance on various prediction methods, this research also makes 
a comparison in real tasks among 1) the heuristic-based prediction, 2) the Grey system 
prediction and 3) the one without prediction using different sample rates. Findings 
indicated that heuristic-based algorithm is an accurate prediction method to 
compensate latency in virtual training. Apparently, heuristic-based prediction and 
Grey system prediction are significantly better than the one without prediction. When 
heuristic-based prediction and Grey system prediction were compared, heuristic-based 
prediction was in fact a better predictor. Overall findings indicated that heuristic-




Penyelengahan merupakan an tara faktor yang memberi impak negatif kepada aplikasi 
realiti maya. Sistem penyelengahan ini didefinasikan sebagai kekangan masa yang 
diambil oleh skrin komputer untuk mempaparkan pergerakan yang pantas. Bagi 
mengatasi masalah ini, para penyelidik menggunakan kaedah jangkaan. Satu masalah 
dengan kaedah j angkaan ialah ia mengandungi konsep matematik kompleks yang 
kurang sesuai digunakan bersama aplikasi latihan maya yang kebetulan juga 
kompleks. Hal ini akan menyebabkan simulasi realiti maya yang kompleks akan 
menambahkan beban pengiraan dan secara langsung meningkatkan tahap 
penyelengahan kepada sesuatu aplikasi. 
Kajian ini mencadangkan satu kaedah jangkaan barn untuk mengatasi masalah 
penyelengahan yang dikenali sebagai heuristik diharapkan dapat membina aplikasi 
latihan maya yang lebih efektif. Kaedah heuristik ini adalah gabungan tabii manusia, 
algoritma, pelan geometri gerakan yang tepa!, dan biomekanika manusia. 
Sungguhpun kaedah heuristik algoritma kerap digunakan dalam aplikasi realiti maya, 
tetapi kaedah berkenaan belum pemah diaplikasikan untuk mengatasi masalah 
penyelengahan. 
Kajian ini menggunakan simulasi squasy, iaitu sukan yang melibatkan pergerakan 
yang pantas, sebagai dasar penyelidikan bagi tujuan mencuba keberkesanan kaedah 
heuristik. Seterusnya kajian ini menganalisa penyelengahan yang terdapat dalam 
setiap sub-sub komponen sistem sekaligus mencorak algoritma jangkaan bagi 
interaksi yang pantas. 
Perbandingan keupayaan tiga kaedah jangkaan iaitu: I) kaedah heuristik, 2) kaedah 
"Grey" dan 3) kaedah tanpa sebarang jangkaan dijalankan. Perbandingan ini dibuat 
bagi kadar sampel yang berbeza melalui tugas nyata (real tasks). Dapatan kajian ini 
telah membuktikan kaedah heuristik adalah kaedah yang tepa! untuk mengatasi 
masalah penyelengahan. Kajian ini juga membuktikan kaedah heuristik dan kaedah 
"Grey" adalah lebih baik daripada kaedah tanpa sebarang jangkaan. Dapatan kajian 
juga telah menunjukkan keupayaan kaedah heuristik meningkat berbanding kaedah 
"Grey". Berdasarkan kajian ini, secara keseluruhan kaedah heuristik lebih efektif, 
lebih tegap dan lebih mudah untuk diimplementasikan. 
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